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Resumo 
 
   Este projeto foi realizado como um projeto/dissertação, para a obtenção do grau de 
Mestre em Artes Plásticas – Desenho, pela Faculdade de Belas Artes da Universidade 
do Porto.  
   Resulta da curiosidade em perceber as relações de causalidade entre imagens, como 
diferentes desenhos e ilustrações podem ativar e conduzir uma narrativa e 
encadeamento temporal na mente do leitor, apesar das suas diversas origens. Procurou-
se explorar a diversidade de regimes gráficos como fator de relacionamento entre as 
imagens desenhadas. O contexto que deu origem a este questionamento em torno da 
causalidade em ambientes imagéticos foi o de um grupo de edifícios abandonados. O 
recurso a estas imagens foi primeiro contextualizado por um conjunto de processos 
artísticos e de quadros teóricos, de modo a informar uma prática projetual, de teor 
narrativo, baseada na construção de percursos imaginados por um lugar abandonado, 
capaz de suscitar a emergência do estranho arquitetónico.     
   Nos limites da banda desenhada e novela gráfica, criaram-se diversas ilustrações 
recorrendo a processos recorrendo a processos como o papel marmoreado e a 
assemblagem, entendidas na sua autonomia. São imagens de mundos possíveis, 
abstratizantes, que contêm cenários aparentemente impossíveis. Estas imagens, apesar 
de singulares, estão ligadas a bandas desenhadas anteriores, quer pela sua plasticidade, 
quer pelo uso de fragmentos de uma história. Posteriormente foram realizadas várias 
saídas em trabalho de campo em edifícios abandonados ou em ruínas no norte de 
Portugal, ligados às vivências do próprio autor. Colecionaram-se objetos desses mesmos 
edifícios como motivos dos desenhos.  
   É na relação entre estes vários desenhos – assumidos como fragmentos inconexos de 
diferentes percursos – que o problema da causalidade das imagens se equaciona.   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Palavras-chave: desenho - ilustração – estranho arquitetónico – relação de causalidade. 
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Abstract 
 
   This project was carried out as a project/dissertation, to obtain a Master's degree in 
Plastic Arts - Drawing, by the Faculty of Fine Arts of the University of Porto. 
   It is the result of curiosity in perceiving how causal relationships between images, 
how different drawings and illustrations can activate and conduct a narrative and 
temporal chaining in the reader’s mind, despite their diverse origins. It was tried to 
explore the diversity of graphic regimes as a factor of relationship between the drawn 
images. The context that gave rise to this questioning about the causality of images in 
imagery environments was a group of abandoned buildings. The use of these images 
was first contextualized by a set of artistic processes and theoretical frameworks, in 
order to inform a design practice, narrative content, based on the construction of paths 
imagined by an abandoned place, capable of eliciting the emergence of the architectural 
uncanny. 
   Within the limits of the comic strip and graphic novel, several illustrations were 
created using processes such as marbled paper and assembly, understood in their 
autonomy. They are images of possible and abstract worlds that seemingly contain 
impossible scenarios. These images, although singular, are linked to previous comic 
strips, either by their plasticity or by the use of fragments of a story. Subsequently 
several field trips in abandoned buildings or in ruins in the north of Portugal, linked to 
the author’s own experiences. Objects from these same buildings were collected as 
motif of the drawings.      
   It is in the relation between these various drawings – assumed as unconnected 
fragments of different paths – that the problem of the causality of the images is equated.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Keywords: drawing - illustration – architectural uncanny – causal relationship. 
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INTRODUÇÃO 
 
   Este projeto foi realizado como um projeto/dissertação, com vista à conclusão do 
Mestrado em Artes Plásticas – Desenho, da faculdade de Belas Artes da Universidade 
do Porto, durante o ano letivo 2018/2019. 
   Esta parte do relatório é um momento fundamental da apresentação, ao permitir situar 
e balizar o pensamento subjacente a uma prática de investigação por projeto.  
   Uma das palavras mais importantes que tem acompanhado este relatório e todo o seu 
trabalho prático é “autobiografia”. A banda desenhada foi a base da primeira parte do 
projeto do mestrando e convém, portanto, descrever um pouco a história que lhe deu 
origem. A sua narrativa foi criada devido a um acontecimento ocorrido na realidade.  
   A banda desenhada teve lugar na cidade de Guimarães, norte de Portugal. Não um 
lugar turístico como hoje é conhecida, mas um lugar dramático e apocalíptico. E teve o 
nome de “Cidade Sombria”. Num pequeno resumo, a história da banda desenhada fala-
nos sobre um grupo de amigos, em plena noite, que viaja de carro e de repente tem uma 
avaria inesperada. São então forçados a procurar ajuda a pé e vão de encontro a uma 
cidade que, no início, parece abandonada. Os amigos entram em várias casas velhas e 
conhecem um homem que no início os ajuda mas no final os vai atormentar, deixando-
os sem saber o que fazer.  
   Ocorreu então uma mudança no meu trabalho prático. Foram criadas imagens, através 
de várias técnicas, contidas na sua autonomia, de cenários e fundos abstratos, sem que 
nenhuma relação narrativa existisse entre elas. Mas não seriam estes desenhos um 
pouco vagos? Como criar uma ligação entre eles? Estas imagens, apesar da sua 
singularidade, estão ligadas à própria banda desenhada, quer pela sua plasticidade, quer 
pelo uso de elementos da própria história. Esta mudança de trabalho permitiu explorar 
horizontes que levaram a novas possibilidades em termos de criação de imagens. 
Posteriormente criei outro tipo de imagens. Através da análise de vários autores que 
lidaram com as temáticas desta histórica e as questões da investigação que nela se 
formaram, elaborei fundos e, a partir deles, comecei a ilustrar elementos arquitetónicos. 
A saída da zona de conforto é uma das razões pelo que os alunos se inscrevem nos 
cursos. Eu não fui exceção. Quis também com este tipo de abordagem ganhar novas 
competências técnicas.  
   O gosto pelos edifícios abandonados surgiu desde muito cedo e por isso o relacionei 
neste projeto. Pretende-se com este projeto e relatório construir uma narrativa na mente 
do observador através da ligação entre os diferentes tipos de imagens representativas de 
locais abandonados no interior ou periferia das cidades.  
   Este trabalho passou pela recolha de autores que, teóricos ou artísticos, apoiaram a 
realização do mesmo. Anthony Vidler, com o seu livro “The Architectural Uncanny: 
Essays in the Modern Unhomely” (1992), foi uma referência fundamental para 
equacionar as imagens poéticas e experiências dos espaços que deram origem a estes 
percursos. O autor sempre esteve ligado às artes pois formou-se em arquitetura e 
durante a sua vida preocupou-se com assuntos relacionados com a arte. No seu livro,  
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Anthony Vidler fala sobre uma série de ensaios envolventes e originais em torno da 
arquitetura hoje. O autor analisa edifícios e projetos contemporâneos à luz do interesse 
no estranho. Vidler explora aspetos da arquitetura através de noções de invulgar, que 
são desenvolvidas, por exemplo, na literatura, desde o século XIX até ao presente. Ele 
interpreta as qualidades perturbadoras da arquitetura atual. As suas formas fragmentadas 
lembram corpos desmembrados. Vidler refere palavras sinistras neste seu livro e nomeia 
problemas relacionados com a vida doméstica em geral. Aborda também as casas 
assombradas do período romântico e as escavações arqueológicas que revelaram o lado 
sombrio do classicismo, pois, de acordo com o autor, as “paredes têm olhos”. Permite-
nos uma compreensão mais produtiva da modernidade através das suas experiências 
relacionadas com a estranheza, a alienação e a nostalgia. Vidler descreve várias casas 
como sombrias e estranhas. Foi essa caraterização, através do uso de vários adjetivos 
pertinentes, que me chamou a atenção. Essa descrição das casas ajudou-me a desenhar 
melhor os objetos, ligando-os numa atmosfera mais sombria. 
   Um dos vários autores visuais que se analisa para fundamentar este projeto é Gordon 
Matta Clark. Durante os anos 60 e 70 do século passado, a sua cidade era consumida 
por pilhas de lixo e edifícios abandonados. Matta Clark não ficou indiferente a esta 
situação. Mas foi através das fotografias e intervenção direta que ficou mais conhecido. 
Durante a década de 1970, fez uma série de imagens que ficaram conhecidas como 
“anarquitetura”. Estas eram obras temporárias criadas através do corte de secções de 
prédios. A maioria destes prédios já estava programada para ser destruída. O autor 
documentou as suas obras através da fotografia e do cinema. Às vezes associado à 
destruição, não é sobre isso que a sua prática tratava. Era sobre transformação e 
evolução. O autor era idealista e como é óbvio, todo o seu trabalho resultou de uma 
frustração genuína com o que estava a acontecer no mundo naquela época, 
nomeadamente a guerra do Vietname. Arte pela arte já não bastava. A arte tinha que 
lidar com a realidade e tentar criar algum tipo de reação positiva. “Escolhi não me isolar 
das condições sociais, mas lidar diretamente com elas, seja por implicação física, como 
na maioria dos meus trabalhos de construção, ou por maior envolvimento direto na 
comunidade”, escreveu o artista. Fotografou em preto e branco dezenas de secções 
cortadas de edifícios realizadas por si.  
   Uma outra referência é Chris Ware e a sua caixa de trabalho “Building Stories” 
(2012). Vale a pena passar um tempo a discutir a sua forma material, que não se parece 
com uma revista de banda desenhada convencional. Em vez disso, ele chega com uma 
caixa grande que, quando aberta, revela uma série de histórias desenhadas em vários 
formatos. “Building Stories” é melhor compreendida como uma topologia densa de 
narrativas sobrepostas. Os eventos desdobram-se principalmente em torno de dois 
edifícios; quando as narrativas ocorrem noutros lugares, eles permanecem ligados a 
esses edifícios concentrando-se nas rotinas urbanas dos seus habitantes. O carinho de 
Ware por edifícios antigos está bem documentado. Portanto, os edifícios figuram 
proeminentemente nas histórias. A perda é um tema dominante neste trabalho do autor. 
Os personagens sofrem perdas em termos de relacionamentos, romance, finanças, peso e 
em termos da personagem principal, perda de membros. O trabalho completo foi  
pulicado em forma de caixa, e é composto por catorze obras impressas, incluindo livros 
encadernados em tecido, jornais, folhetos e flip books.      
 9 
 
    
 
   “Ilustrar o Estranho Arquitetónico: Contribuições para o Estudo da Causalidade no 
Desenho de Ilustração de uma Ficção Espacial” teve vários momentos de trabalho 
prático e teórico. Com a leitura de vários livros e textos sobre estes autores acima 
referidos, o caminho tornou-se mais claro. Cada um deles serve como referência sobre a 
qual se reformulavam novas hipóteses de trabalho. No início, foram planeadas várias 
idas a edifícios abandonados no norte de Portugal. Esses locais foram documentados 
através da fotografia para, de seguida, serem criadas as ilustrações que integram o 
projeto. Algumas delas têm objetos colecionados nesses edifícios, podendo ser vidros 
partidos do chão, estacas de madeira, plásticos, rolhas, etc. 
   Quis-se causar um impacto no leitor ao serem criadas obras a partir de lugares 
abandonados. Serve também como uma espécie de manifesto para alertar as pessoas que 
todos os locais abandonados podem ter um segundo uso. 
   Como perceber relações de causalidade entre imagens? Este relatório tem o nome de 
“Ilustrar o Estranho Arquitetónico: Contribuições para o Estudo da Causalidade no 
Desenho de Ilustração de uma Ficção Espacial”. Está dividido por capítulos que 
correspondem a assuntos diferentes. O capítulo 1, que revê e contextualiza práticas 
baseadas em problemas comuns, está dividido em duas partes. Na primeira analisa-se a 
prática de Gordon Matta Clark, focando-se no seu conceito de anarquitetura; na segunda 
explora-se o universo narrativo de Chris Ware e a sua obra “Building Stories” como 
uma alternativa possível à criação de novos modelos de narrativa desenhada. 
   O segundo capítulo resume o contexto da teoria e situa o processo investigativo numa 
revisão da literatura que foi fundamental para o trabalho de estúdio. Está também 
dividido em duas partes. A primeira analisa o pensamento de Anthony Vidler no seu 
livro sobre a estranheza da arquitetura. A segunda fala sobre a casualidade de imagens, 
mais especificamente a partir da psicologia da imagem gráfica de Manfredo Massironi.   
   O capítulo 3 está dividido em dois assuntos, tendo o primeiro a ver com o âmbito e 
processos do projeto. Mostra-se uma série de desenhos produzidos e tem-se em atenção 
como foram realizados. A última parte explica como diferentes imagens gráficas podem 
conduzir uma narrativa na mente do leitor e revela um pouco mais da psicologia das 
imagens desenhadas.   
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CAPÍTULO 1 – DA ANARQUITETURA À 
NARRATIVA DESENHADA: O LUGAR DA PRÁTICA 
1.1 Gordon Matta Clark e a arquitetura desviada 
 
   Este relatório parte das seguintes perguntas: como as diferentes imagens gráficas podem 
conduzir uma narrativa? Como conciliar diferentes linguagens e regimes imagéticos dentro 
de uma mesma narrativa? E como perceber relações de causalidade entre imagens? Estas 
perguntas levaram a novas questões: que métodos foram utilizados na prática para resolver 
estas questões? E que outras possibilidades plásticas podem ser equacionadas com estas 
perguntas? Uma possibilidade pode ser considerada a partir de Gordon Matta Clark, uma 
vez que é um autor usado não pela forma como representa o espaço pelo desenho, mas por 
outras razões: o espaço em ruína, ou o processo desconstrutivo do espaço. Formou-se em 
arquitetura, mas é mais conhecido pelos seus “cortes de construção”. Estas suas obras têm 
sido admiradas mas rejeitadas precisamente pela arquitetura. Uma exposição colaborativa 
em particular, conhecida como “anarquitetura”, datada de 1974, revela a sua luta mental 
com o discurso dos arquitetos daquele tempo. Esta série de peças tem um significado 
especial além da sua manifestação 
material, como de resto é apanágio 
das obras deste autor. Mas antes de 
prosseguir, convém dissecar o termo 
“anarquitetura”. O próprio artista 
usou esta palavra antes e depois das 
suas exposições, nos seus 
apontamentos e em entrevistas que 
deu, de acordo com o Museu Tate 
Modern, que já deteve exposições 
do autor. Mas se esta palavra fosse 
apenas o título de uma das suas 
exposições, porque é que atualmente 
é quase exclusivamente ligada a 
Matta Clark? Os artistas que 
participaram nessa mesma exposição revelaram posteriormente, numa outra mostra de 
trabalhos, inúmeras opiniões e desencadeou-se alguma desordem quanto ao que 
“anarquitetura” significava. Alguns desses autores afirmaram que este nome existia há 
mais tempo e não se ligava somente a Matta Clark. Servia para estabelecer um marco na 
comunidade artística mais ampla, e como um ponto de partida para as ideias de Matta 
Clark. O autor tinha estratégias para causar polémica que fosse falada durante algum 
tempo. Também o seu pai, que era pintor, aproveitava cada entrevista para causar impacto 
com as suas palavras. Portanto, “anarquitetura” era uma espécie de manifestação de uma 
tendência que nunca se revelou, uma ligação temporária de almas criativas que habitaram a 
Terra no mesmo espaço de tempo. Mais de quatro décadas depois, ainda é objeto de 
estudo.    
   
Fig.1 
Gordon Matta-Clark 
Splitting, 1974 
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   Era evidente que a sua mente estava a transbordar de ideias numa carta que ele enviou ao 
grupo de artistas que mais tarde expuseram na mostra acima descrita. Abordou a 
experiência de vida dos nova-iorquinos dos anos 70 do século passado, quando a cidade se  
aproximava da falência e do lixo amontoado nas ruas. Com isto, Matta Clark queria que a 
aparência de um objeto em ruínas tivesse um novo uso. Ainda assim a versão de 
“anarquitetura” imaginada na carta esteve muito longe da exposição disciplinada que ele 
propôs mais tarde. Sugeriu nessa carta “uma reação ao crime primordial dos combatentes 
modernos”. Além disto, o artista escreveu numa das suas declarações poéticas e ambíguas 
que “a anarquitetura não tenta resolver nenhum problema”. Ela celebrava o centro da 
cidade em toda a sua desordem e variedade de eras e estilos. Há muito tempo que o artista 
estava fascinado com os vislumbres 
dos interiores dos edifícios, quer 
fossem observados através de uma 
simples janela ou através do 
trabalho da bola de demolição. 
Como artista, ficou admirado com o 
rosto da cidade em constante 
mudança.  
   A figura ao lado apresenta uma 
fotografia em que Gordon Matta 
Clark trabalhava, com um dos seus 
ajudantes, na sua próxima obra. Um 
dos seus cortes mais conhecidos é 
“Interseção Cónica” (1975). Trata-
se de uma obra feita num edifico 
prestes a ser demolido em Paris. Os cortes causam dois efeitos. Por um lado, desorganizam 
a configuração espacial, tornando difícil o exercício de distinguir os níveis, ou seja, a 
sequência entre andares. Por outro lado, põe a nu o interior das paredes, mostrando as suas 
entranhas, argila e tijolos. O artista exigia que as linhas de corte fossem exatas de forma a 
produzir círculos meticulosos. Quem via do exterior as suas obras podia imaginar como as 
pessoas viviam lá dentro das paredes. Esta frase leva para outro ponto fundamental, o 
voyeurismo, que esteve muito presente na obra de Matta Clark. Esse interesse por espiar a 
vida do vizinho, entre o público e o privado, entre aquilo que se mostra e aquilo que se 
esconde. Este tipo de intromissão é amplamente atrativo. Esta obra confunde-nos na 
medida em que se perdem as noções de cima e de baixo, de começo e de fim.    
   A ambição de Matta Clark era criar obras de arte que desencadeassem reações no 
observador além do estímulo visual inicial, um tanto restrito, disponível para o público 
intelectual. Para criar essa obras limitadas temporalmente, ele precisava de criar uma 
arquitetura que existisse num espaço e tempo diferentes. As colagens com fotografia e 
filmes que deixou para trás são construídos, peça por peça, a partir de elementos 
arquitetónicos. Também no catálogo da exposição no Porto, em Serralves, “Splitting, 
cutting, writing, drawing, eating… Gordon Matta-Clark” vê-se uma série de desenhos 
preparatórios para as suas obras a três dimensões. Pois a impossibilidade de perpetuar a 
existência dos seus projetos enquanto realidade física foi contrariada através de uma 
sistemática representação escrita, fotográfica, fílmica e documental do seu trabalho. O  
Fig. 2 
Gordon Matta Clark 
Interseção Cónica, 1975 
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autor usava com frequência o desenho para pensar o corte na arquitetura, mas de uma 
forma virtual. O desenho é o espaço virtual onde se ensaia o movimento a fazer na 
realidade. Deste modo, Matta Clark 
criou uma arquitetura a duas 
dimensões que ainda ligava o 
espetador a uma terceira dimensão. 
No catálogo da exposição 
“Afterimage: Drawing Trough 
Process”, situada no Museum of 
Contemporary Art, em Los Angeles, 
obtém-se uma série de imagens 
sobre desenhos preparatórios para 
algo a três dimensões, feitos por 
diversos artistas. Entre eles destaca-
se o nome de Matta Clark. Tem 
desenhos de cortes empilhados. Por 
isto ele era um arquiteto visionário. 
Não demoliu edifícios, mas propôs 
uma arquitetura inclusiva e envolveu toda a gente na criação de um espaço social. Gordon 
apresentou ao público a ideia de que não se evita os tempos difíceis e a destruição. Essa é a 
mensagem central em muitos dos seus trabalhos.   
   Este autor é de facto importante para a compreensão deste projeto na medida em que 
ambos se relacionam pois representam o voyeurismo, a ambiguidade espacial e o espaço 
em ruína como pontos fulcrais dos projetos. A admiração por edifícios abandonados ou em 
ruínas é comum entre Matta Clark e este projeto e ambos conseguem transformá-los de 
modo a terem um novo uso.  
    
1.2 Chris Ware e o edifício das histórias 
 
   Outro contexto que informa este projeto vem do trabalho de banda desenhada de Chris 
Ware. Este autor realizou obras 
como “Jimmy Corrigan, the 
Smartest Kid on Earth”, de 2000, e 
“Building Stories”, datada de 2012. 
Esta é uma novela gráfica feita de 
catorze trabalhos impressos, 
incluindo livros encadernados em 
tecido, jornais, folhetos e flip books, 
embalada numa caixa. Esta obra 
destaca-se pela diferença, onde os 
edifícios têm uma presença forte. 
Vale a pena passar um tempo a 
discutir a forma de “Building 
Stories”. Curiosamente estes catorze 
trabalhos não estão numerados e, ao  
Fig. 4 
Chris Ware 
Building Stories, 2012 
 
Fig. 3  
Gordon Matta Clark 
Sem título, 1974 
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abrir a caixa, o leitor é deparado com todos eles misturados, podendo escolher o primeiro a 
ler. Ware construiu uma narrativa com vários pontos de entrada possíveis, onde a 
aleatoriedade e a contingência estruturam a narrativa. Cada história na caixa parece distinta 
da seguinte não apenas pelo conteúdo emocional ou foco na personagem, mas também pela 
forma como o leitor segura e lê o trabalho. 
   Mas como se pode narrar uma cidade? Como narrar os seus edifícios? Esta parte do 
relatório retoma a ligação entre a banda desenhada e a cidade, com um ênfase particular no 
trabalho de Chris Ware. “Building Stories” pode ser entendida através de um olhar sobre 
as obras de Joseph Cornell, um artista americano do século XX, que foi um dos pioneiros 
da assemblagem. Cornell apresentou-nos a caixa como método de trabalho e lá introduzia 
as suas obras de arte. A caixa é uma performance, na qual o autor nos mostra as 
personagens e, ao mesmo tempo, algo para permitir novos usos e performances.  
   Foquemo-nos agora na cidade. A cidade apareceu inevitavelmente na banda desenhada 
como tema fundamental. É um arquivo de como as coisas costumavam ser. Não é apenas 
um lugar onde as pessoas se reúnem e vivem, mas também um sítio onde se comemora um  
passado, podendo ele ser glorioso ou não. Palácios, monumentos, bibliotecas e museus são 
instituições urbanas. Por isso a arquitetura não lida apenas com a ordenação do espaço, 
mas também com a preservação do tempo. A omnipresença dos edifícios nesta obra é clara.  
   A banda desenhada também pode ser considerada como um arquivo, numa sequência de 
imagens que dita uma narrativa. Traça-se aqui, portanto, um paralelo entre cidades e banda 
desenhada porque ambas podem ser classificadas como arquivos. A banda desenhada de 
Chris Ware é uma coisa voltada para dentro. É uma forma de obter as memórias do artista 
na página. Uma maneira de tornar os sonhos reais. De facto, a nostalgia de Chris Ware, 
encontrada através da revisão deste relatório, 
não é um desejo de voltar a um mundo 
passado, mas sim trazer aspetos dele. Aqui 
se traz ao de cima a autobiografia como 
subcampo da literatura. 
   Este trabalho é melhor compreendido 
como uma topologia densa de narrativas 
sobrepostas. Os eventos acontecem entre 
dois edifícios. Mas quando as narrativas 
acontecem noutros lugares, elas permanecem 
ligadas a esses edifícios, concentrando-se nas 
rotinas dos seus habitantes. Ware tem um 
gosto especial por edifícios antigos e isso vê-
se nesta obra. Um momento importante 
nestas histórias é quando um desses edifícios 
se mostra como um personagem, que se 
lembra do seu passado e dos seus inquilinos. 
Por vezes, o artista consegue descentralizar 
as personagens e faz ocupar as páginas com 
edifícios. Contudo, uma boa parte das 
narrativas de “Building Stories” é contada 
pelo monólogo interior do protagonista sem nome; até mesmo as histórias de outros  
Fig. 5 
Chris Ware 
Building Stories, 2012 
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personagens são ligadas à sua imaginação. Algumas páginas mostram close-ups dos rostos 
das personagens, mas isso contrasta com a preferência de Ware por cabeças pequenas e 
simplificadas. É como se ele quisesse deixar as suas feições e sentimentos para a nossa 
imaginação. Esses retratos ocasionais permitem que nos envolvamos, com maior clareza, 
com as personagens de Ware. Ele raramente destaca expressões nos seus rostos, como se 
todos os atores de uma peça ficassem longe do público. Todas as ilustrações são tão 
precisas e limpas. É como se um arquiteto as tivesse desenhado. Brinca ainda com a forma 
das vinhetas, pois elas, às vezes, tomam a forma da própria arquitetura dos edifícios. Mas 
de facto, uma das características mais marcantes da banda desenhada de Ware é a 
profundidade da perspetiva, como se vê na figura 5. Uma das fontes consultadas para esta 
parte do relatório foi o artigo “From loose to boxed fragments and back again. Seriality 
and archive in Chris Ware’s Building Stories” (2018). Ele preocupa-se em entender o 
formato de caixa nas publicações e destaca a dispersão de fragmentos narrativos dentro da 
mesma história.   
   Assim como um futuro imaginário estava presente nas caixas de Joseph Cornell, também 
Ware imaginava o mundo como ele poderia ter sido. Esta é uma obra de suspiros, de 
personagens que se veem desapontadas, se não desesperadas, sonhos não realizados,  
amores não correspondidos, mas ainda assim encontram algo, por mais banal que seja, para 
ajudá-los a construir as suas histórias. Para estas personagens, viver vidas de desespero 
silencioso é surpreendentemente barulhento. Pensamentos queixosos e arrependimentos 
vivem dentro das suas cabeças. Podemos, por exemplo, encontrar uma proprietária idosa 
de um apartamento térreo quando ainda ela era jovem, a cuidar da sua mãe inválida. 
Podemos até mesmo acompanhar as dores de uma abelha que teme Deus e que poloniza 
algumas flores da janela do prédio. Mas a personagem principal, ou a que aparece mais 
vezes nas histórias, é uma mulher com uma perna amputada devido a um acidente na 
infância. Quando a conhecemos, ela ainda é jovem e mora sozinha. Com o passar dos anos, 
ela encontra alguém com quem se sente confortável, depois tem um filho e muda-se para 
os subúrbios da cidade. O artigo de Jason Dittmer, “Narrating urban assemblages – Chris 
Ware and Building Stories” (2014), analisa e comprova o que foi dito. Não é apenas um 
relato do urbano mas também é uma forma ampla de narrar a multiplicidade dos conjuntos 
urbanos.    
   Encontra-se aqui outra ajuda importante para a compreensão deste relatório, dada a 
minha ligação à banda desenhada. Ware tem vários pontos comuns com este projeto 
prático. E o principal é, sem dúvida, a forma como o edifício, centrado no próprio espaço, 
ocupa o papel de personagem muito importante nos dois projetos. Os desenhos e imagens 
realizadas durante este mestrado estão compilados numa superfície vertical, para serem 
observados e criarem uma narrativa na mente do leitor.  
 
 
 
 
 
 15 
 
 
 
CAPÍTULO 2 – ENTRE A ESTRANHEZA E A 
CAUSALIDADE NAS IMAGENS DA 
ARQUITETURA- A TEORIA COMO UM ATO DE 
VER 
2.1 Anthony Vidler e “The Architectural Uncanny: Essays in the Modern Unhomely” 
 
   Anthony Vidler é incontornável para este projeto na medida em que consegue 
compreender melhor os espaços abandonados. Este enquadramento também vai seguir a 
estrutura narrativa e as relações de causalidade das imagens. O interesse em Vidler está na 
confluência de novas linguagens, um desejo de criar um projeto arquitetónico crítico, ou 
seja, criar e definir edifícios à luz do estranho. Esta é a relação com este projeto. A de ter 
um estranhamento familiar, como se verá nos desenhos descritos mais à frente neste 
relatório. Nessa busca singular, Vidler emergiu e tornou-se um importante historiador da 
arquitetura do período moderno. Portanto, “The Architectural Uncanny: Essays in the 
Modern Unhomely” (1992) é um trabalho provocativo.    
   Como historiador dos últimos anos, sugere que o discurso da estranheza atravessa 
períodos estilísticos como o romantismo, o modernismo e o pós-modernismo, e permite 
uma compreensão mais produtiva da modernidade com as suas experiências relacionadas 
ao estranho, à alienação e à nostalgia. O autor procura clarificar aspetos do estranho 
espacial e arquitetónico, como tem sido caraterizado na literatura, filosofia, psicologia e 
arquitetura desde o começo do século XIX até ao presente. Marcado pelas suas origens no 
período romântico, o tema do misterioso sempre esteve presente na sociedade. O 
estranhamento familiar arquitetónico presente neste livro é necessariamente ambíguo, 
combinando aspetos da sua história ficcional, a sua dimensão psicológica e as suas 
manifestações culturais. Esta sensação de estranhamento foi reforçada também pela 
natureza, ou seja, a sua teimosa resistência à assimilação dos tributos humanos e a sua 
trágica propensão ao isolamento inorgânico pareciam confirmar a impossibilidade de se 
viver confortavelmente no mundo.       
   Para Vidler, podemos pensar o estranhamento familiar em três sentidos. O primeiro 
preocupa-se com o estranho como um conceito literário, estético, filosófico e psicanalítico. 
O autor mostra os seus pensamentos à luz do trabalho de vários autores, tais como, os 
arquitetos Ricardo Scofidio, Bernard Tschumi e Peter Eisenman. Vidler traça a história do 
estranho enquanto este se desenvolve fora da estética do sublime à sua exploração 
completa nas numerosas casas assombradas do romântico. No segundo sentido examinam-
se as relações complexas e mutáveis entre edifícios e corpos, entre estruturas e locais, que 
caracterizam a tentativa de desestabilizar as convenções da arquitetura tradicional nos 
últimos anos. No último sentido, Vidler volta-se para as implicações do estranho para o 
urbanismo e, especialmente, para a interpretação das suas condições espaciais. Ele vê as 
maneiras pelas quais a psicologia e a psicanálise encontraram nas cidades uma definição da 
ansiedade e da paranoia.           
   Gradualmente generalizada como uma condição de ansiedade moderna, uma alienação 
ligada às suas origens no romantismo, o estranho finalmente tornou-se público nas grandes  
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cidades. Não era somente ligado à burguesia nem a classes mais propensas a este tipo de 
abandono familiar, mas também a doenças, epidemias e pragas. Talvez, por isto, a partir 
dos finais do século XIX, o estranho da cidade foi-se cada vez mais confundindo com as  
doenças que mais afetaram os habitantes das grandes metrópoles como, por exemplo, a 
claustrofobia. Assim definido, o estranho emergiu com um caso especial das muitas 
doenças modernas, das fobias às neuroses, descrito de diversas maneiras pelos 
psicanalistas, psicólogos e filósofos, como Sigmund Freud, como um distanciamento da 
realidade forçado pela realidade. O seu espaço ainda era um interior, mas era agora o 
interior da mente, que não conhecia limites na projeção ou introversão.    
   Nos últimos anos, no entanto, a arquitetura tornou-se autoconsciente e crítica aberta às 
perceções de outras formas de conhecimento porque se reformulou com novas ideias. As 
práticas do design contemporâneo, como as representadas na segunda metade do livro de 
Vidler, tentaram expor e registar o oprimido, o outro que mina as fundações seguras 
presumivelmente fornecidas pela arquitetura na sua aparência tradicional. Além disso, o 
estranho parece ter um potencial descritivo especial em situar o retorno do oprimido depois 
de 1960. 
   Todavia, de longe, o tema mais popular do século XIX foi a casa assombrada. Este local 
proporcionou um favorecimento especial para distúrbios misteriosos: a sua aparente 
domesticidade, o seu historial familiar e a nostalgia, o seu papel de abrigo íntimo e o 
conforto das pessoas que lá habitavam contrasta com o terror da invasão de espíritos 
alienígenas. A casa torna-se particularmente estranha precisamente por causa da absoluta 
normalidade do cenário. Finalmente o silêncio e o vazio contribuíram para uma aura  
assombrosa. Os mistérios e o folclore local dão mais ênfase ao que se quer dizer, pois este 
tipo de edifícios abandonados pela sociedade costuma estar envolvido em histórias de 
assombrações. Mas porquê o abandono? Quem eram os habitantes originais? As casas 
abandonadas reais ou imaginárias têm um efeito semelhante no num habitante. No entanto, 
o sentido contemporâneo do estranho, como Vidler demonstra, não é simplesmente a 
sobrevivência de um lugar comum romântico ou um sentimento confinado aos géneros 
artísticos de histórias de terror e fantasmas. Contudo, quaisquer sentimentos de desgraça 
eram mais facilmente atribuídos às fantasias do narrador do que a qualquer detalhe 
marcante na própria casa.   
   Ainda assim, este tipo de casas leva a um “terror” que não se enquadra bem no 
romantismo. O estranho é intimamente definido, mas diferente do “sublime” que definia 
bem este período estilístico. Sigmund Freud reconheceu que o estranho era um adjetivo 
estético particular. Referia-se àquilo que é belo, atraente e sublime. Em 1919, Freud 
publicou um texto chamado “Das Unheimliche”, que pode ser traduzido para “O 
Estranhamento Familiar”. Chama-se unheimlich a tudo o que deveria permanecer secreto, 
escondido, e se manifesta. O estranhamento familiar surge com frequência e facilidade 
cada vez que os limites entre imaginação e realidade se dissolvem, em que o que tomamos 
por fantástico aparece como real, em que um símbolo toma a importância e a força daquilo 
que era simbolizado e assim por diante. Para Freud, como se vê, esta situação denota uma 
dissolução de limites, uma ausência da delimitação do sujeito em relação ao outro, que  
produz necessariamente uma sensação de angústia e terror. O unheimlich só pode existir 
num mundo desmembrado e alegórico. Assim como o sobrenatural, ele só é possível num  
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mundo onde o espírito e o real estejam separados. O unheimlich pode ocorrer quando 
alguém acredita em fantasmas que voltam do além. Mas os fantasmas só podem voltar do  
além se existir um além e, portanto, uma cisão. Para Freud, portanto, o estranhamento 
familiar é uma identificação entre o real e o imaginário. Isto porque a psicanálise, para  
existir, precisa da junção entre o real e o imaginário. Ela não pode existir num mundo 
mitológico, onde é possível a interpretação, já que as coisas imaginárias, assim como as da 
natureza, não são nada além delas mesmas, encontrando-se totalmente indiferenciadas. É, 
pois, visível que Vidler se baseia em Freud para definir o estranho.   
  
2.2 Manfredo Massironi e a causalidade entre imagens 
 
   Primeiramente, qual é a base para a conexão causal? Será uma questão de probabilidade, 
processo ou algo híbrido disso? De uma forma simples, a causalidade é a relação entre dois 
eventos, provido que o segundo evento seja uma consequência do primeiro. Há argumentos 
que ligam a direção causal com a direção temporal. Um deles sustenta que a ordem causal 
deve ser a ordem temporal. Portanto, o tempo tem um papel fundamental nesta teoria. 
Imagine-se agora dois amigos, o A e o B, que apontam um tijolo a uma janela. O A atira o 
tijolo e parte a janela, enquanto o B espera e vê o outro em ação. Parece que o lance do A 
causou a quebra da janela. Mas não é necessário que o lance do A aumente a probabilidade 
da quebra. Comprova-se então que B é um vândalo mais confiável e, por isto, o lance do A 
podia tornar menos provável a quebra. Em suma, o aumento da probabilidade não aumenta 
a causalidade. 
   O livro de Manfredo Massironi, “The Psychology of Graphic Images: Seeing, Drawing, 
Communicating” (2001), fala sobre como e porque é que as imagens gráficas funcionam. 
Explora a natureza de uma das ferramentas mais antigas da comunicação não-verbal: os 
desenhos. Eles são naturalmente adaptáveis o suficiente para chegarem a uma ampla 
variedade de necessidades de comunicação. Mas como é que eles fazem o seu trabalho? 
Para se imaginar a complexidade do problema, deve-se tentar perguntar o que é a arte 
rupestre, por exemplo, ou o que é uma gravura do século XX, ou o que significa um mapa 
desenhado à mão. Isto quer dizer que se deve olhar sobre toda a história da arte em geral 
para melhor se perceber este livro. Responder a isto parece uma tarefa árdua. Ainda assim, 
Massironi combina aspetos da psicologia da perceção visual com a semiótica e a história 
do desenho para compreender as diferentes camadas que cada desenho comporta na relação 
com o conhecimento. Por isso, conduz uma jornada interessante. O autor evita domínios 
gráficos utilizados muitas vezes por historiadores e críticos de arte e considera uma 
amostra extensa de aplicações gráficas com pensamento próprio. 
   Os desenhos não são simplesmente ferramentas de comunicação, mas também 
instrumentos importantes para investigar a realidade e a estrutura. São um produto 
eficiente para a comunicação de informações, porque os seus criadores e os seus 
espectadores compartilham os mesmos mecanismos para o processamento visual primário. 
Por causa da ação destes mecanismos, diferentes elementos gráficos podem ser percebidos 
e interpretados como objetos, linhas ou texturas. Quando vejo a caneta que seguro na 
minha mão, a árvore fora da minha janela ou qualquer outro objeto, estou simplesmente 
ciente de ver uma caneta e uma árvore. Mas quando vejo marcas de tinta no papel, sei que 
são marcas de tinta ao mesmo tempo que as vemos a representarem um objeto. Embora o  
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mundo representado seja fictício, o criador do desenho não está a tentar enganar o 
espetador, nem o espetador se sente enganado. Considera-se que a maneira mais produtiva 
de aprender sobre a perceção através de desenhos é ir além da mera observação de obras 
produzidas por outros e mergulhar na própria atividade do desenho. Essa atividade deve ser 
rica e contínua, pois se uma pessoa não desenhar com frequência nem tiver em atenção os 
seus efeitos potenciais, o desenho não se pode tornar uma ferramenta útil para investigar 
atividades percetivas. O livro é ricamente ilustrado e inclui uma série de exercícios 
gráficos que permitem que os leitores tenham uma noção da sua atividade cognitiva ao 
inspecionar as imagens.   
   A dificuldade desta jornada torna-se evidente logo no primeiro capítulo do livro, sem 
dúvida um dos mais desafiadores, onde os leitores se podem sentir desencorajados de 
continuar a ler. Isto devido a uma primeira taxonomia revolucionária proposta pelo autor, 
com uma explicação detalhada de categorias que ele propõe. As discussões mais relevantes 
de Massironi são dedicadas a gráficos e imagens que mostram o que ele pretender afirmar.  
   O livro está dividido em três partes. A primeira discute conceitos como a visão das 
teorias passadas e atuais da perceção visual, juntamente com problemas relacionados com 
imagens propostas pelos artistas. A segunda parte é uma aventura na criação de imagens 
para fins científicos. Massironi inventou a palavra “hipotetigrafia” para descrever uma 
classe de gráficos e imagens que são usados por aqueles que precisam de “construir 
modelos e ilustrar hipóteses na prática científica”, de acordo com o autor. Vê-se aqui uma 
relação com as minhas ilustrações porque as “hipotetigrafias” também mostram relações 
causais. A última parte do livro é dedicada a problemas percetivos que podem ser 
estudados por meio de imagens gráficas. O autor considera o que é preciso para descrever e 
ver uma imagem. Esta obra é realmente de grande interesse para uma ampla gama de 
leitores, principalmente para aqueles que lidam com imagens a nível profissional, seja 
historiadores, professores, estudantes. Este livro não é sobre beleza, nem o autor revela a 
sua opinião estética sobre as imagens que ele usa para ilustrar os seus argumentos, pois 
para ele um gráfico tem a mesma importância que uma pintura de Rafael. 
   Os exemplos históricos referidos no livro foram escolhidos intencionalmente, e o 
raciocínio psicológico foi movido de maneira organizada. Neste sentido, o seu trabalho é 
uma valiosa ajuda para a perceção visual de Rudolf Arnheim, um escritor e psicólogo 
alemão, que escreveu obras como “Art and Visual Perception: A Psychology of the 
Creative Eye” (1941) e “Visual Thinking” (1969). Mostrou que o pensamento é visual por 
natureza, e que a antiga dicotomia entre ver e pensar, entre perceber e raciocinar, é falsa e 
enganosa. De facto, a sua comunhão com Massironi é profunda.  
   Falemos agora sobre a psicologia da perceção em que se baseia o livro. Historicamente, a 
psicologia da perceção forneceu uma contribuição fundamental para o estudo da perceção 
da casualidade. Investigando as 
condições de estímulo que dão 
origem a interpretações de 
causalidade, chega-se à conclusão 
de que o movimento físico é uma 
condição necessária para a perceção 
da causalidade. O movimento é uma 
condição necessária para que os  
Fig. 6 
Manfredo Massironi 
The Psychology of Graphic Images: Seeing, Drawing, 
Communicating, 2001  
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objetos e os seres animados entrem em contato e interajam uns com os outros. Objetos 
estáticos não podem entrar em contato e interagir uns com os outros e, portanto, não 
podem causar modificações mútuas. Portanto, tais modificações são consequências de 
eventos que implicam necessariamente movimento. As figuras 6 e 7 ilustram melhor o que 
se está a dizer. Tanto numa como noutra vê-se uma relação de causalidade.  
   Contudo, o estudo de gráficos deste livro pode provar que esta conclusão é muito 
restritiva. “A causalidade pode ser percebida em  
sequências de imagens estáticas, mesmo se não houver movimento atual”, refere 
Massironi.  
   Observou-se que, em muitos casos, parte da história recente de um objeto é visível na sua 
forma. Nesses casos, os observadores veem essas formas como o resultado de um processo 
que modificou um estado inicial 
(geralmente mais simétrico e 
regular) para obter o especto atual 
do objeto. A forma de um objeto 
diz-nos algo sobre a sua história. A 
forma fornece pistas para o processo 
que fez com que ele aparecesse da 
maneira que aparece. Sempre que 
testemunhamos o movimento, 
mesmo consistindo em interações de 
figuras geométricas simples, normalmente vemos os atores a assumirem papéis diferentes e 
bem definidos. Esses papéis incluem funções não apenas físicas, como ativo e passivo, ou 
sujeito e objeto, mas também o seu caráter moral, como o bem e o mal, ou o calmo e o 
violento. Mas apesar disto, a ciência primitiva tinha várias restrições cognitivas relativas à 
causalidade da perceção e não é de estranhar que se levou muito tempo para se desenvolver 
a teoria da mecânica quântica.  
   Esta análise demonstrou que não é necessário testemunhar o desdobramento temporal 
completo de um evento para ter a impressão de relações de causalidade, assim como é 
desnecessário ver uma sequência de imagens para ter uma impressão de fluxo temporal. 
   No entanto, a impressão de causalidade é imponente, independente do que sabemos sobre 
a imagem. Esta é claramente uma das razões pelas quais as histórias em banda desenhada 
são tão eficientes em representar a perceção da causalidade numa única imagem. Parece 
enraizada num processo cognitivo que liga a situação representada numa  
imagem a um estado anterior numa cadeia informal. Dito desta forma, no entanto, isto é 
simplesmente uma descrição da experiência causal engendrada pela imagem. Qualquer 
estado é parte de uma história que começa com alguma condição inicial. Mas porque é que 
apenas alguns desses estados se integram na perceção real da imagem como a "causa" do 
que está a testemunhar? A impressão de causalidade tende a surgir quando uma estrutura 
homogénea contém alguma descontinuidade numa parte limitada da estrutura geral. Note-
se que a homogeneidade não implica regularidade. Pode-se ver uma descontinuidade numa 
parte irregular de uma estrutura regular, ou numa parte regular de uma estrutura irregular. 
A descontinuidade tende a ser percebida como a consequência de um evento precedente. 
Esse evento causou uma modificação permanente do todo, mas como a modificação é 
parcial, o todo ainda é reconhecível. 
Fig. 7 
Manfredo Massironi 
The Psychology of Graphic Images: Seeing, Drawing, 
Communicating, 2001  
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   O livro de Massironi foi uma ajuda fundamental para a elaboração deste relatório. 
Percebe-se que há várias formas de detetar e ler uma sequência nas imagens expostas que 
acompanham este relatório. É possível, ainda, fazer confrontos com dois trabalhos escritos 
que também ensaiaram sobre as relações de causalidade. Sendo o primeiro um livro 
chamado “The Graphic Novel: An Introduction” (2014), de Jan Baetens e Hugo Frey. Este 
trabalho mostra-nos claramente uma reflexão sobre a banda desenhada e tudo o que a 
rodeia. Os leitores são levados numa viagem com três sentidos. No primeiro, os autores  
comentam sobre o pânico moral que envolveu a banda desenhada no século XX, um 
movimento clandestino que surgiu como resultado das tentativas de censura neste período 
e ainda sobre o avanço das novelas gráficas do século passado. O livro continua com uma 
segunda parte dedicada à forma da novela gráfica e ao uso das suas vinhetas. Também lhes 
mostra a importância do design das páginas e o formato da publicação. O último sentido 
desta obra é dedicado a temas típicos de uma novela gráfica. Os autores chamam a atenção 
para a ligação entre literatura e história em banda desenhada e mostram como as novelas 
gráficas se apropriam de temas literários, modos, métodos e culturas. Isto vai de encontro 
às palavras de Massironi, no capítulo 6 do seu livro. Massironi afirma que adicionará 
“imagens gráficas que não representam objetos ou a experiência percetual, mas entidades 
que devem ser imaginadas pela intuição. Essas entidades existem de alguma forma, mas 
ninguém as viu, tais como monstros, super-heróis e génios.” A obra revela uma outra 
perspetiva sobre a causalidade de imagens na medida em que ensina o leitor a ler as 
novelas gráficas como formas narrativas. Por estas palavras, vê-se que as novelas gráficas 
são um conjunto de imagens que podem ser lidas como um todo e que todos os pormenores 
contam.  
   Uma outra perspetiva sobre a causalidade é o livro “From Comic Strips to Graphic 
Novels: Contributions to the Theory and History of Graphic Narrative” (2013), de Daniel 
Stein e Jan-Noel Thon. Desde o final da década de 90 do século passado, a teoria da 
narrativa começou a reinventar-se e a ir além das suas raízes estruturalistas. Foi visitando 
conceitos centrais e entrando em diálogos sobre outros temas, deixando, ao mesmo tempo, 
a sua restrição tradicional sobre a prosa que abrange a narrativa. Este livro é compreendido 
em quatro partes e dezasseis ensaios 
e apresenta um argumento forte para 
a narrativa gráfica como um termo 
genérico a ser adotado pelos 
estudiosos. Os autores da obra falam 
constantemente em Karin Kukkonen, 
uma professora universitária, e nas 
suas revelações. Kukkonen discute 
espaço, tempo e causalidade acerca 
da banda desenhada. Concentra-se 
em questões da representação do 
corpo humano na novela gráfica e 
como ela interage com a visão que o 
leitor tem do seu próprio corpo e, 
portanto, com a sua psicologia. Fala  
 
Fig.8 
Diogo Pereira 
Montagem, 2019 
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sobre como o uso do tempo e do espaço na banda desenhada afeta as perspetivas do leitor 
sobre o tempo e o espaço. Aquilo que o personagem vê e aquilo que o leitor pode ver é 
outro ponto fundamental bem argumentado pelos autores sobre a causalidade. “Numa 
novela gráfica, onde diversas cenas se referem umas às outras, as vinhetas são 
frequentemente repetidas com uma ligeira diferença”, refere o livro.  
   Também nas imagens gráficas produzidas, que acompanharam este relatório, é possível 
observar uma sequência e montar na mente uma narrativa. Na figura 8 é mostrado um 
exemplo de quatro ilustrações seguidas entre si que causam uma ligação. O espetador deve 
entender esta ligação como alguém que está a observar os edifícios das ilustrações em 
diferentes pontos de vista até finalmente entrar num deles. 
   Jean-Luc Godard, um cineasta francês reconhecido por um cinema vanguardista e 
polémico, deu uma entrevista em 1995, na qual falava também da causalidade das imagens. 
Refletiu que “não há imagem, existem apenas imagens. E há uma certa forma de montar 
imagens: assim que há duas, há três. […] Não há imagem, só existem relações de 
imagens.” Hoje, lembrar-se de algo implica invocar uma imagem. Para Godard, uma das 
suas preocupações tem sido reescrever a história do mundo através de imagens e explicar 
essa mudança. Uma imagem de um filme é sempre incompleta porque, quando percebida, 
apenas um dos rostos da imagem é atualizado, de acordo com o filósofo francês Gilles 
Deleuze. Um filme não é uma imagem após a outra, é uma imagem mais outra imagem 
formando uma terceira – a terceira sendo formada pelo espetador no momento da 
visualização do filme. A terceira imagem de Godard busca restaurar o todo, o exterior da 
imagem, o impensado. É um autor materialista e a sua perceção do mundo é moldada pela 
sua consciência histórica dele. Assim, a prática cinematográfica de Godard visa explorar 
como a reprodução do mundo material pode afetar a consciência e a memória, e como as 
imagens moldam a consciência histórica.  
   Para Deleuze, o cinema, a ciência e a filosofia são modos do pensamento, que se 
diferenciam apenas pelos meios com os quais trabalham e os campos distintos nos quais 
atuam, ou seja, o cinema com sons e imagens, a filosofia com conceitos, a ciência com 
funções. É privilegiando as relações entre movimento, tempo e pensamento que Deleuze 
realiza a sua taxonomia das imagens, atento às inovações que o cinema traz para a vida 
prática e para a filosofia. Deleuze reflete que o regime da imagem-movimento está 
ancorado num efeito de verdade, enquanto o da imagem-tempo não pressupõe uma verdade 
existente e é capaz de lançar novos signos, novas formas de pensar e entender o mundo. O 
cinema, nesse sentido, torna-se um dispositivo com energia capaz de produzir ruturas da 
ordem simbólica dominante e transformar o próprio conhecimento. No seu livro “A 
Imagem-Tempo” (2006), mergulha no cinema contemporâneo. Para ele, a evolução do 
cinema faz-se pela montagem. Exatamente quando o plano, que é uma unidade narrativa e 
estrutura básica da montagem, deixa de ser uma categoria espacial para tornar-se uma 
categoria temporal. Na sua obra “A Imagem-Movimento” (2016), Deleuze define o cinema 
clássico. Depois de uma leitura destas páginas, vê-se que a montagem constrói um mundo 
unitário a partir de um modelo de cinema que se estrutura por meio de cortes racionais 
entre os planos. Estes foram mais dois livros que me deram uma ajuda importante para a 
realização desta parte do relatório sobre a causalidade entre imagens.  
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CAPÍTULO 3 – ILUSTRAR O ESTRANHO 
ARQUITETÓNICO: UMA INVESTIGAÇÃO POR 
PROJETO 
3.1 Âmbito e processos do projeto 
 
   O projeto experimental levado a cabo é uma forma de me confrontar com estas 
questões. Como toda a investigação artística, ele assume-se a partir do lugar do sujeito 
na própria investigação, e das recorrências que ele transporta no processo criativo. 
Assume-se, por isso, uma postura fenomenológica desta experiência. 
   Foi criada uma narrativa a partir da justaposição de imagens de lugares abandonados. 
O objetivo deste projeto consiste em dar um segundo uso aos edifícios abandonados 
através das ilustrações criadas que, posteriormente, são vistas como uma narrativa. 
Quando penso nos espaços tradicionais, como espaços duros e estáticos, penso também 
em espaços vazios. Será o vazio um espaço fundamental? O vazio é o lugar do silêncio. 
O silêncio é o lugar da loucura. É o que se associa ao corpo sussurros, murmúrios, 
grunhidos. Se o silêncio dos cemitérios e dos campos de batalha é a dor, a voz 
incansável da morte é o seu silêncio. Quando abandonamos um espaço, estamos a 
silencia-lo. Estamos a maltratar e a esmagar um nascimento. Quando pensamos e 
observamos algo abandonado, é necessário utilizarmos a nossa imaginação simbólica. 
Abandono pode ser a ação de deixar uma coisa, uma pessoa, uma função, um lugar. Às 
vezes, abandonar é esquecer ou renunciar. Com estas palavras, quis dar uma redenção a 
todos os que abandonaram os edifícios visitados por mim que contribuíram para a 
realização deste projeto. 
   Para a concretização do mesmo, foram feitas várias etapas. Como já referido, a minha 
ligação à banda desenhada é originária também da forma como me relaciono com o 
mundo. Isto resultou de várias leituras de livros de banda desenhada autobiográfica. 
Vejo nelas uma forma de estar e testemunhar, ou de interagir com o contexto e as 
circunstâncias do desenhador. Como se sabe a autobiografia é um campo da literatura e 
da historiografia. Também se sabe que os edifícios abandonados ou em ruínas foram 
outrora habitados. Estão cheios de histórias e experiências diversas. Pretendo que a 
narrativa que emerge das imagens seja vista como a história de alguém que viveu num 
desses edifícios velhos e agora está a contar como tudo correu através de imagens em 
sequência. É, por isso, um discurso na primeira pessoa. Convém aqui lembrar um outro 
autor que procurei. James Wood, um crítico literário, defende que uma obra fracassa 
“quando não consegue que o leitor se adapte às suas convenções, quando não consegue 
engendrar uma ânsia específica pelas suas próprias personagens, pelo seu próprio nível 
de realidade”, no seu livro “A Mecânica da Ficção” (2010). Wood afirma que o 
encontro do leitor com o texto e o autor é um encontro de subtilezas. Uma espécie de 
aperto de mãos misterioso e sensível. Com isto, eu quis aprofundar a ligação entre os 
locais visitados e as ilustrações. Esta vivência está também informada por novelas 
gráficas como “A Viagem” (2015), de Edmond Baudoin, uma história de vida sobre um 
homem que abandona tudo e todos e parte em busca de si mesmo numa viagem sem  
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rumo; “Fun Home – Uma Tragicomédia Familiar” (2006), de Alison Bechdel, que 
mostra a relação delicada que a autora teve com a sua família, especialmente com o seu  
pai e “Persépolis” (2012), de Marjane Satrapi, que narra os eventos de uma das mais 
complicadas guerras existentes. Com estas obras, fui percebendo como se constrói uma 
narrativa a partir de acontecimentos reais e como um autor pode construir diferentes 
linguagens gráficas, ou como diferentes imagens gráficas podem ligar-se entre si. São 
três novelas gráficas que indicam a relação dos seus autores com as personagens 
principais dos livros.                                                                                 
   Uma outra etapa consistiu no trabalho de campo que permitiu recolher imagens 
fotográficas, experiências e vivências dos espaços que integrariam a sequência final. Era 
importante que a experiência destes 
lugares fosse real, e não apenas a 
formulação de lugares imaginários. 
Foram realizadas várias saídas a 
edifícios abandonados ou em ruínas 
no norte de Portugal, 
nomeadamente nas cidades de 
Guimarães e Porto e na vila da  
Póvoa de Lanhoso. Uma delas foi a 
uma escola em Guimarães. Metade 
da Escola Superior Artística de 
Guimarães, está hoje inabitada 
(figura 8). A outra metade em risco 
de fechar permanentemente. 
Outrora foi um estabelecimento de 
ensino importante na formação de artistas. Hoje não passa de uma velharia. A 
comunidade escolar passou a ter aulas num outro edifício junto a este, devido à sua 
degradação. Atualmente está muito vandalizada e vai sendo utilizada por sem-abrigos 
para passarem a noite. Os ratos e pombas cuidam do local. Os vidros partidos e portas 
destrancadas carregam o peso da história. O silêncio faz-se ouvir. Aquilo que é velho e 
abandonado tem sempre algo para contar. A cena ocorre numa sala de aula em ruínas, 
onde é mostrado o quadro, aparentemente intacto, mais uma série de objetos partidos e 
dispostos no espaço de forma desorganizada. A luz entra pela janela e ilumina aquele 
local sombrio. Esta é uma das muitas fotografias tiradas que serviram como mote para a 
criação dos desenhos mostrados na exposição final.  
   A figura 8 mostra um dos desenhos criados a partir da fotografia acima. Nesta fase do 
projeto, foi importante criar desenhos que juntassem dois pontos: os fundos abstratos 
criados com tinta de spray de esmalte e aguarelas e as linhas principais dos objetos da 
sala de aula traçados com marcador, régua e esquadro. Os fundos são informes e 
aleatórios e recorrem a processos de mancha que não controlam o que virá a acontecer, 
como o dripping, o marmoreado, etc. Estes processos criam sugestões de ruína, de 
aleatoriedade. O leitor pode imaginar as texturas e formas destes fundos abstratos como 
pertencendo aos locais visitados. Há um conflito que estrutura a relação entre figura e 
fundo. Pretendia que esse conflito fosse estruturante de modo como a história é contada.  
 
Fig. 9 
Diogo Pereira 
Sem título, 2015  
 
 24 
 
 
 
Portanto, os fundos não são uma opção de estética. Convém aqui explorar um pouco a 
relação entre figura e fundo. O fundo é uma espécie de cena onde está uma personagem  
principal, a figura. De acordo com a abordagem da psicologia da Gestalt, que é uma 
tentativa de entender as leis por trás da capacidade de adquirir e manter perceções 
significativas num mundo aparentemente caótico, o todo é mais (ou diferente) que a 
soma das partes. Esta teoria da 
perceção propõe que as pessoas 
captem o mundo à sua volta, vendo 
elementos separados e distintos e 
combinando-os num todo 
unificado. Os objetos que são 
semelhantes entre si tendem a ser 
agrupados. Os objetos que estão 
próximos uns dos outros também 
tendem a ser agrupados. Ao 
observar uma cena, as pessoas 
tendem a procurar maneiras de 
diferenciar a figura e o fundo. 
Algumas dessas maneiras são os 
borrões, o contraste, o tamanho, a 
separação e as linhas. Os objetos em primeiro plano tendem a ser mais nítidos e 
distintos do que os outros, que são mais nebulosos. O alto contraste entre objetos pode 
levar à perceção entre figura e fundo. Um exemplo disto é o vaso de Rubin, onde se 
poder ver uma figura ambígua, criado pelo psicólogo Edgar Rubin. Também os 
elementos que parecem maiores tendem a relacionar-se com as figuras enquanto os que 
são menores estarão mais longe e serão parte do fundo. Um objeto isolado de tudo, 
numa imagem, pode ser visto como 
uma figura contra o fundo. E, por 
fim, os elementos constituídos por 
linhas serão também as figuras 
principais, enquanto que as 
manchas ocuparão o lugar do fundo. 
Este último ponto é o que define as 
imagens criadas por mim, como se 
pode ver neste relatório e na 
presente exposição.            
   Na imagem seguinte, na figura 10, 
é visível outro local abandonado 
que outrora esteve em voga. Trata-
se de uma antiga discoteca, de seu 
nome Europa Club, situada na 
Póvoa de Lanhoso, junto a uma 
estrada secundária. perto do castelo. 
Foi um local onde muitos se tornaram amigos, alguns casaram-se, outros continuaram a  
 
Fig. 10 
Diogo Pereira 
Sem título, 2019 
 
Fig. 11 
Diogo Pereira 
Sem título, 2019 
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falar deste sítio como um ponto de encontro, neste momento são apenas recordações 
para muita gente. Este edifício tem dois pisos, sendo que o do rés-do-chão está mais 
degradado. Interessa para este projeto fotografar pormenores do local ou todo o edifício 
em si. Desta vez, optou-se por várias fotografias tiradas a detalhes desta antiga 
discoteca. Uma delas foi às escadas, junto a uma parede, que dão acesso ao piso 
superior. Através de um olhar mais 
atento à exposição que acompanha 
este relatório, vê-se que muitas 
ilustrações produzidas contêm o 
elemento das escadas. Quer de um 
ângulo ou de outro as escadas 
tomam a sua posição nos desenhos 
produzidos. E isto não aconteceu 
por acaso. Quis-se trazer desses 
locais abandonados visitados 
objetos, texturas e elementos para 
as próprias ilustrações. Quis-se 
trazer também a sujidade e um 
pouco da história dos mesmos. 
Georges Perec, no seu livro 
“Species of Spaces and Other Pieces” (1974), discute vários espaços interiores e 
fornece uma leitura diferente dos mesmos. Perec prossegue com a descrição de um 
quarto, por exemplo, passando pela cama, pelas escadas, até chegar ao resto do 
apartamento, do prédio, da cidade. O autor opina que nós não pensamos o suficiente 
sobre escadarias. “Nada era mais bonito nas casas antigas do que as escadarias. Nada é 
mais feio, frio, mais hostil, malvado, nos apartamentos de hoje. Nós devemos aprender 
mais a viver em escadas. Mas como?”, revela. De facto, as escadas são, talvez, o 
símbolo mais óbvio dos elementos arquitetónicos presentes numa casa. Elas mostram a 
ascensão a um nível superior. E nestas ilustrações, a escada revela uma certa infinidade 
de planos que se sobrepõem. Pode-se ver isto como uma série de obstáculos que o 
espectador tem de ultrapassar para perceber a narrativa das imagens produzidas como 
um todo. A imagem acima mostra outro desenho produzido através de uma fotografia. 
Percebem-se os contornos principais dos mais importantes elementos captados feitos 
com rigor. O ruído do fundo abstrato permitiu mais uma vez o contraste entre a clareza 
das linhas principais e o fundo distante.       
 
3.2 Como as Diferentes Imagens Podem Conduzir uma Narrativa 
 
   As reflexões desta parte seguinte do relatório têm como preocupação analisar a utilização 
das narrativas impressas, com destaque para as imagens criadas ao longo deste projeto. 
Trata-se de uma abordagem que pretende demonstrar as possibilidades expressivas de um 
produto artístico que se torna canal de propagação do pensamento humano. As narrativas 
gráficas têm desempenhado um papel importante na difusão do pensamento humano. 
Oferecem um enorme corpo de análises e reflexões profundas acerca do ser humano e do 
mundo que o rodeia.   
Fig.12 
Diogo Pereira 
Sem título, 2019 
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   E sendo a ilustração uma prática essencialmente narrativa, concebida para iluminar um 
texto, ela mesma narra, pelos seus meios, a própria “história”, com o seu próprio universo: 
tempo, ação e lugar, dados pela imaginação e interpretação do artista.  
   Para se compreender uma narrativa de ilustrações, o cérebro humano deve começar por 
estabelecer imagens mentais. Estas imagens devem ser criadas entre cada uma das 
ilustrações para se compreender o espaço vazio entre elas. O papel funcional das imagens 
mentais na memória tem sido documentado desde o tempo da Grécia antiga. As imagens 
mentais decorrem de memórias súbitas de eventos passados que invadem a consciência de 
alguém.  
   Mas algum tempo antes da explosão de debates sobre a visualização nas ciências 
cognitivas, a psicologia passou por um debate duro sobre um tema relacionado. Este 
debate, muito mais estéril que o seu equivalente nas ciências cognitivas, tinha a ver com o 
papel das imagens mentais no pensamento e, especificamente, com a questão se é possível 
ter pensamentos sem imagens mentais. 
   Também no cinema existem imagens mentais. As unidades cinematográficas, como 
frames, movimentos e imagens, assumem um significado diferente, isto é, são unidades 
que finalmente propagam o pensamento cinematográfico. O cinema é um meio emergente 
do pensamento. Como todas as formas de arte e outras disciplinas, o cinema escondeu as 
suas especialidades após o seu nascimento, e só na sua maturidade é que se mostrou no seu 
esplendor. Esta é a principal diferença entre a velha e a nova era do cinema. E entre elas 
está Alfred Hitchcock, um realizador. Tentarei localizar a imagem mental produzida na 
sétima arte. É uma imagem com uma função explicativa. Fica do lado de fora dos objetos 
de ação. É uma possibilidade de contemplar um novo tipo de pensamento. O verdadeiro 
significado da imagem mental de Hitchcock reside na sua natureza discursiva. A imagem 
mental permite que um filme se torne um discurso. Os flashbacks, as vozes imaginadas, 
fantasias, sonhos, alucinações ou loucura são alguns exemplos deste tipo de imagens 
criadas nos filmes. Cada um de nós carrega um mundo particular e, por isso, somos os 
grandes responsáveis pelas nossas imagens mentais. Mas qual é o valor de uma imagem 
mental num filme? São imagens sobretudo libertadoras, como no filme “The Pianist” 
(2002), de Roman Polanski, no qual o pianista imagina a música que iria sair do piano caso 
ele a tocasse. Assim como no cinema, também as imagens produzidas ao longo deste 
projeto tornam-se únicas. São ilustrações separadas que no fim formam uma narrativa e, 
entre duas delas, vemos um espaço vazio que devemos preenchê-lo.            
  A teoria estruturalista de Wilhelm Wundt, físico, filósofo e professor alemão, e do seu 
aluno Edward Titchener revelava que a experiência consciente poderia assumir três formas 
distintas: perceções, ideias e emoções. De acordo com esta teoria, qualquer estado 
consciente poderia ser analisado através dos seus componentes elementares. Acreditava-se 
que os componentes elementares das perceções eram as sensações, que as ideias eram 
imagens e que as emoções eram estados afetivos. Experiências mentais que não se referiam 
diretamente ao presente, como memórias e antecipações, foram consideradas aquelas que 
mais se baseavam no uso de imagens. Esta teoria surgiu devido ao facto de Wundt ter 
criado o primeiro laboratório para possibilitar melhorias nos estudos práticos em filosofia. 
A partir daí, a psicologia passou a tornar-se uma ciência totalmente independente da 
filosofia, nos finais do século XIX. 
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   O uso que faço da perspetiva para orientar o espetador tem um papel importante nas 
ilustrações que acompanham este relatório. Pois o espaço cria a causalidade. A perspetiva 
está presente nessas ilustrações e funciona como um ponto de ligação ao espetador. Assim 
ele intromete-se com o referido 
ponto de vista da imagem criada, 
porque é diferente uma imagem 
com ou sem perspetiva. A figura 
13 representa um exemplo do que 
afirmei. 
   Michael Kubovy, no seu livro 
“The Psychology of Perspective 
and Renaissance Art” (1986), 
mostrou que alguns artistas que 
não reconheciam a riqueza e a 
perspicácia da perspetiva, 
pensavam nela com um monstro, 
desencadeado na arte da 
Renascença, um sistema 
geométrico tão verdadeiro que confinava a imaginação dos artistas a uma grade 
inescapável. “A perspetiva deve distorcer tamanhos, formas e distâncias e ângulos 
espaciais a fim de aprofundar a profundidade, fazendo, assim, uma considerável 
convergência não apenas ao caráter bidimensional, mas também aos objetos presentes na 
figura.          
    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fig. 13 
Diogo Pereira 
Sem título, 2019 
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CONCLUSÕES 
 
   Para a conclusão do presente relatório, importa agora ligar as ideias mais fundamentais 
da pesquisa teórica com a minha experiência da prática. A causalidade entre imagens foi 
um ponto fundamental da minha pesquisa teórica. Envolveu autores como Manfredo 
Massironi, Jan Baetens, Hugo Frey, Daniel Stein, Jan-Noel Thon, Jean-Luc Godard e 
Gilles Deleuze. Procurei absorver as ideias de cada um e liguei-os às minhas ilustrações. 
A causalidade ente imagens tem vários significados, de acordo com os autores já 
referidos, mas importou sobretudo a conotação de Massironi. Os desenhos não são 
simplesmente ferramentas de comunicação, mas também instrumentos importantes para 
investigar a realidade e a estrutura. São um produto eficiente para a comunicação de 
informações. Pois, como é mostrado, as imagens que acompanham este relatório foram 
baseadas em locais físicos e verdadeiros e procurei detalhar os seus cantos através de 
linhas pouco espessas.  
   Além disto, destaco a importância de Anthony Vidler, que compreende melhor os 
espaços abandonados, e o estranho arquitetónico que se baseia em criar e denotar 
edifícios à luz do estranho e da alienação. Com este pensamento, criei os fundos 
abstratos das ilustrações que mostram uma certa estranheza. Procurei absorver as 
texturas dos locais visitados durante este projeto e colocá-las nas imagens. O objetivo 
era que o espetador sentisse uma nostalgia ao ver as imagens que pretendem dar uma 
segunda vida aos edifícios abandonados.  
   Ao longo deste relatório tentei responder a várias questões pertinentes que foram 
surgindo. A mais desafiadora foi como é que ligaria as imagens entre si de forma a criar 
uma narrativa. Uma outra dúvida consistia em como é que criaria os desenhos de modo 
a não serem vagos. De facto, este tipo de ilustrações criadas pode parecer um pouco 
vago mas, com um segundo olhar, percebe-se que há uma ligação entre elas. Isto 
porque, através da leitura dos autores acima descritos, foi-me possível criar imagens que 
têm elementos conjuntos. Seja através de uma escadaria, uma porta, ou até uma silhueta 
de uma figura humana, vê-se uma continuidade de imagem para imagem. 
   Pode-se ler a exposição prática como um olhar de um indivíduo com nostalgia que 
viveu num edifício, outrora elegante e asseado, e agora vagueia pelos seus corredores 
abandonados e velhos à procura de um segundo uso para lhe dar.  
   Depois da conclusão deste projeto, vê-se que talvez tenha ficado algo mais por fazer. 
Com um outro número de ilustrações, a exposição teria maior impacto no espetador. E é 
isso que pretendo se quiser continuar este projeto: aumentar o número de ilustrações e 
edifícios abandonados visitados.  
   É altura de concluir sobre os resultados deste projeto. De forma a sustentar a análise a 
que me propus, fui realizando ao longo do trabalho várias etapas, conforme descrevi 
acima. Das leituras de livros de banda desenhada autobiográfica, passando por saídas de 
campo a locais abandonados no norte de Portugal e chegando às ilustrações finais, 
observo que consegui dar um outro olhar sobre os edifícios abandonados ao leitor. Este 
projeto procurou dar uma redenção àqueles que abandonaram estes mesmos locais.  
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